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Abstract. The man who works and changes nature has, in recent years, adhered
to his basic skills and competences, literacy and Computational Thinking (CT).

These characteristics, in turn, have changed the ways they are perceived in

recent years and, here, the proposal for their application in the teaching of
Financial Education. A possible line of reasoning is presented in view of the
dynamics of its meaning, the protagonism of the individual, the importance of
their emancipation and the transversal role of CT, which justify its relevance in

contemporary times. In addition, examples of applications and connections at
the national level (Brazil) are presented in a descriptive way and in justification
of the survey carried out.

Resumo. O homem que trabalha e muda a natureza tem, nos ultimos anos,
aderido as suas habilidades e competéncias basicas, o letramento e o
Pensamento Computacional (PC). Estas caracteristicas, por sua vez, tém
alteradas as formas que sdo percebidas nos ultimos anos e, aqui, a proposta da
sua aplicagdo junto ao ensino de Educagdo Financeira. Uma possivel linha de
raciocinio é apresentada tendo em vista a dinamica do seu significado, o
protagonismo do individuo, a importdncia de sua emancipag¢do e o papel
transversal do PC, que justificam sua relevancia na contemporaneidade.
Ademais, exemplos de aplicagoes e de conexdes em ambito nacional (Brasil)
sdo apresentados de forma descritiva e em justificativa ao levantamento
realizado.

1. Introducao

Através do trabalho ¢ que o individuo age sobre a natureza e transforma o natural em
social, cria e desenvolve suas fung¢des ao passo que de forma indissocidvel, a natureza age
sobre ele e o transforma. Os individuos como seres inseridos nos modelos de sociedade
contemporanea, tal qual é conhecida, t€ém nas suas relagdes de trabalho uma de suas
formas de interagdo social e, mais que isso, sua forma de subsisténcia para o exercicio
das demais formas de interagdo social, logo, pensar sobre o individuo moderno passa por
pensar nele e suas relagdes de trabalho [Correa e Souza 2016], [Franco 1989] e [Leite
2017].

A relacdo entre individuo e trabalho foi abordada das mais diversas maneiras na
historia da humanidade, de forma a problematizar a relagdo entre as questdes sociais do
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trabalho, dotada de seu intrinseco processo de alienagdo dentro do sistema capitalista
vigente e sua relagdo com cada individuo, em seu respectivo momento histérico, com os
aspectos de desenvolvimento dos recursos tecnologicos inerentes deste momento [Leite
2017].

Atualmente, cientes do aprofundamento das distor¢des que este modelo tem
provocado, uma série de diretrizes e agdes tém sido formuladas, entre outros agentes, pela
Organizacao das Nacdes Unidas (ONU) e empregadas mundialmente visando uma forma
mais humanizada e socio-ambientalmente referenciada de progresso, o desenvolvimento
sustentavel. Os objetivos do desenvolvimento sustentavel conversam com as afli¢des do
momento em que se inserem e orientam em torno de um apelo global a agao para erradicar
a pobreza, prote¢do do meio ambiente e pela garantia que as pessoas, em todos os lugares,
possam desfrutar de paz e de prosperidade [ONU 2022].

Desta forma, cabe a educagdo, uma vez inclusiva, equitativa e de qualidade, o
papel de promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida do individuo, de
forma a viabilizar as esperadas transformagdes sociais. Processos pelos quais € inevitavel
a oportunidade de que os alunos possam adquirir conhecimentos e habilidades necessarias
para promover o desenvolvimento sustentavel, inclusive, entre outros, por meio da
educagdo para o desenvolvimento e estilo de vida sustentaveis, direitos humanos,
igualdade de género, promocao de uma cultura de paz e ndo violéncia, cidadania global e
valorizac¢ao da diversidade cultural e da contribui¢do da cultura para o desenvolvimento
sustentavel [ONU 2022].

Para isso, entretanto, € necessario compreender o ambiente educacional tal como
¢: diverso e multiplo. Os encontros entre contextos sociais, regionais, individuais e afins
sdo capazes de gerar desde tensdes até aprofundamento de relagdes. Ser diferente nio
significa mais ser o oposto do normal, mas apenas ser diferente [Marques, 2003]. Este &,
com certeza, o dado inovador: o multiplo como necessario. Nesse mesmo sentido, para
Mantoan (2006), “hé diferencas e hé igualdades, e nem tudo deve ser igual nem tudo deve
ser diferente, é preciso que tenhamos o direito de ser diferente quando a igualdade nos
descaracteriza e o direito de ser iguais quando a diferenca nos inferioriza”. Diante disso,
¢ importante a inser¢ao da inclusdo como realidade constante, de forma que o acolhimento
a essa diversidade seja presente e faca com que o ambiente escolar seja propicio ao
aprendizado e criagdo de relagdes para todos. O que apenas € possivel com abertura do
proprio educador para conhecimento dessas nuances da diferenga, sendo contribuinte para
um cenario de “educacdo libertadora”, como define Paulo Freire (2002, p. 70), em que o
didlogo entre alunos e alunos e professor cultive em cada um a nogdo de agente ativo e
presente, logo, incluidos, parte ativa desse todo.

A presente produgdo tem como objetivo trazer reflexdes sobre a abrangéncia do
Pensamento Computacional (PC) de forma a permear proposigdes que venha a contribuir
dentro de uma natureza de revisao bibliografica narrativa, através de uma abordagem do
PC do ponto de vista contemporaneo, considerando suas nuances historicas e
pedagogicas. E, com tantas possibilidades na transversalidade, aqui, a Educacao
Financeira € trazida como um assunto potencialmente inclusivo.

2. Tecnologias de Informac¢ao e Comunicacio

Torna-se inevitavel observar o contexto em que o avanco do desenvolvimento das
tecnologias de informagdo e comunicagdo estdo inseridos no sistema capitalista atual. O
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desenvolvimento, ndo necessariamente estd associado aos objetivos de sustentabilidade,
0 que também nao implica, de forma direta e deterministica, em melhores e mais
sustentaveis aplicagdes. E, mesmo que tivessem assim associados, ainda teriam
desdobramento, de forma inevitavel, no declinio da necessidade da forga de trabalho para
atividades primadrias substituidas por maquinas de baixo valor agregado ou softwares de
simples programagao [Leite 2017], [Luz 2008] e [Romero et al. 2017].

Posto isso, através da andlise temporal, ha a capacidade de identificar que, no
curso da historia, as tecnologias e seus avangos também alteraram as competéncias e
habilidades tteis aos individuos em sociedade. Ha habilidades que se destacam pela sua
longa trajetoria associada ao ser humano social, logo, que nao ficaram obsoletas durante
o processo historico de desenvolvimento da tecnologia, por exemplo, a capacidade de
colaboragdo e trabalho em equipe. Enquanto isso, existe outro grupo de habilidades que
sdo caracterizadas pela sua contemporaneidade e a relacdo exclusiva com os progressos
das tecnologias de informag¢do e comunicagdo [Romero et al. 2017].

Desta forma, a aderéncia do individuo a caracteristicas que o permitam fugir dessa
obsolescéncia, se destaca entre as competéncias de adaptabilidade requeridas ao
individuo contemporaneo, permitindo estabelecer melhores relagdes com o mundo do
trabalho. Nesta seara, novamente refor¢a-se o papel da educagdo, apoiada nas tecnologias
de informacdo e comunicagdo de seu momento histérico, como agente propiciador da
qualificac¢do do individuo para o trabalho, sendo indispensavel e condi¢do primaria para
o exercicio pleno da cidadania e o acesso aos direitos sociais, econdmicos, Civis e
politicos, de tal forma que sua promogao e incentivo, com a colaboragao e participacao
da sociedade, devem visar, também, o pleno desenvolvimento da pessoa e seu preparo
para a completude do exercicio da cidadania [Romero et al. 2017], [Lin et al. 2020],
[BRASIL 1988], [BRASIL 2018] ¢ [BRASIL 2013].

3. Letramento na “Infoera”

Uma vez organicamente articulada e formadora da base legal da educagdo nacional, a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e os demais regulamentos e diretrizes, tais
como a Lei de Diretrizes Bésicas da Educacdao (LDB) e as Diretrizes Curriculares
Nacionais (DCN), sdo organizadas e geridas de tal modo que as tecnologias de
informag¢do e comunicagao incidam transversalmente a proposta curricular da Educagao
Basica, de maneira a manter o compromisso com os saberes de dimensdao global e
inclusivo para que, ao cuidar e educar, seja possivel conseguir: (1) Ampliar a
compreensdo sobre as relacdes entre o individuo, o trabalho, a sociedade e a espécie
humana, seus limites e suas potencialidades, em outras palavras, sua identidade terrena;
(2) Adotar estratégias para que seja possivel, ao longo da Educagdo Basica, desenvolver
o letramento emocional, social e ecologico; o conhecimento cientifico pertinente aos
diferentes tempos, espagos e sentidos; a compreensdo do significado das ciéncias, das
letras, das artes, do esporte e do lazer; (3) Ensinar a compreender o que € ciéncia, qual a
sua historia e a quem ela se destina; (4) Viver situagdes praticas a partir das quais seja
possivel perceber que ndo hd uma tnica visdo de mundo, portanto, um fendmeno, um
problema, uma experiéncia podem ser descritos e analisados segundo diferentes
perspectivas e correntes de pensamento, que variam no tempo, no espaco, na
intencionalidade; (5) Compreender os efeitos da “infoera”, sabendo que estes atuam, cada
vez mais, na vida das criangas, dos adolescentes e adultos, para que se reconhecam, de
um lado, os estudantes, de outro, os profissionais da educacdo e a familia, mas
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reconhecendo que os recursos mididticos devem permear todas as atividades de
aprendizagem [BRASIL 2018], [BRASIL 2013] e [BRASIL 1996].

Tais efeitos da “infoera” sdo perceptiveis na inser¢do dos dispositivos
computacionais no dia a dia de tal forma que passa a ser natural a adogao do ensino de
computa¢do em séries fundamentais ndo restrita a uma técnica ou a uma disciplina, mas
dentro da sua transversalidade, como uma forma de organizacdo do pensamento para o
letramento matematico ¢ o PC [BRASIL 2018] ¢ [BRASIL 2013].

Assim, o letramento matematico, oriundo de desenvolvimento do raciocinio, da
capacidade de representacdo, comunicagdo e argumentagao € a metacognicao se destacam
como conjunto de habilidades a serem desenvolvidas por métodos que podem variar entre
a resolugdo de problemas, método de investigagdo, de desenvolvimento de projetos e da
modelagem pelo individuo, de forma a servirem como base para o desenvolvimento do
PC no individuo [BRASIL 2018] e [Romero et al. 2017].

Demandas reconhecidas em 17 de fevereiro de 2022, em reunidao do Conselho
Nacional de Educagdo (CNE), com a aprovagdo, por unanimidade, das “Normas sobre
Computacao na Educacdo Bésica — Complemento a BNCC”, inserindo a Computagao,
seus fundamentos e tecnologias no sistema educacional brasileiro.

4. Primeira Fase do Pensamento Computacional — a Computacio

O processo de reflexdo acerca do PC nasce formalmente a partir de profissionais da area
de ciéncias da computagdo, tomando como habilidades que se tornaram fundamentais
para outros segmentos construirem a solu¢do de problemas e melhoria de processos.
Nesse sentido, Wing (2006) afirma que, além do processo de leitura, escrita e aritmética,
as dimensdes do pensamento matematico devem ser inseridas no processo educacional e,
de formacao analitica, de todos [Wing e Togyer 2011].

Nos primeiros momentos, as abordagens iniciais associavam o PC estritamente ao
entendimento de algoritmos, mas, com o decorrer dos estudos, se tornou fundamental a
devida compreensdo e aplicabilidade deste conceito e, para decomposi¢ao em diferentes
papéis, relativos a abstra¢do, decomposi¢do, avaliacdes, generalizagdo e pensamento
algoritmico. Sendo assim, tais linhas de pensamento subsidiam a constru¢do de um
processo educacional que contemple as demandas do século XXI [Romero et al. 2017],
[Lin ef al. 2020] e [Castro et al. 2019] de tal forma que o tema pode ser abordado em
diferentes organismos que pensam a educagdo e o educador, tais como o International
Society for Technology in Education (ISTE) e a Computer Science Teacher Association
(CSTA) [Cansu e Cansu 2019].

Nesta fase, a descricdo do PC por autores como Papert (1996) conceitua dois
extremos avaliativos: o desenvolver solugdes e o solucionar problemas, além de destacar
o papel de estabelecer conexdes entre estes. Assim, possibilita-se a aplicacdo de
determinadas habilidades baseadas em modelos matematicos, cientificos e sociais, de
forma a possibilitar também o aumento de produtividade, inventividade e criatividade dos
que sao apresentados a esse processo [Guarda e Pinto 2020]. Uma abordagem de ensino
baseada no PC pode ser utilizada no aprendizado de programagao, principalmente para
jovens e usando ferramentas que motivem e estimulem a criatividade [Brennan e Resnick
2012] e [Zanetti et al. 2016].
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Assim, autores, até entdo citados, apresentam uma linha de pensamento
compreendida como a primeira fase do PC. Posterior a esse, apresenta-se a segunda fase
que se apresenta ao término da primeira citada e que perdura até os dias atuais [Guarda e
Pinto 2020].

5. Segunda Fase do Pensamento Computacional — a Abrangéncia

O PC ndo se estabelece como uma abordagem tedrica indiretamente aplicada
exclusivamente no contexto de pratica docente. Esta se apresenta como uma area
impulsionadora do processo de aprendizado e que necessita ter sua relevancia apresentada
para os estudantes [Kong e Abelson 2019].

Wing, na denominada segunda fase do PC, traz essa linha de conhecimento como
os “processos de pensamento envolvidos na formulagdo de problemas e suas solugdes
para que seus resultados sejam representados de uma forma que possa ser executada por
um agente de processamento de informagdes”. De acordo com essa defini¢do, o agente
de processamento pode ser identificado em mais vertentes como, por exemplo,
computador, maquinas e o proprio ser humano [Wing 2006] e [Selby et al. 2010].

O desenvolvimento proveniente desses personagens atribui um conceito que vai
além da resolugdo de problemas a partir de algoritmos, levando a um significado que
inclua a representagdo de dados, o pensamento algoritmico e as habilidades que podem
ser desenvolvidas usando, ou ndo, a tecnologia [Wing 2006].

Comparativamente com os modelos puramente conteudistas, os modelos
aplicados no século XXI tendem a usufruir de recursos que conectem o aluno com
questdes sociais, tornando-o um protagonista do processo de aprendizagem. Como forma
de apoiar tais individuos, € possivel visualizar as habilidades comunicagdo, colaboragao,
pensamento critico e criatividade (denominadas como 4Cs) como aquelas que sdo suporte
para a construcdo do conhecimento que possibilite paralelos entre os contetidos e as
particularidades sociais. Tais habilidades suportam a capacidade de desenvolvimento do
pensamento do individuo a superacao de desafios locais e globais, do pensamento critico,
comunicagao assertiva, inovacao, resolucdo de conflitos a partir de negociagdes eficientes
e de posturas colaborativas [Lin et al. 2020] e [Freire 1970].

Selby e Woolard (2010) trazem reflexdes sobre PC numa perspectiva que vai além
daquela oriunda da ciéncia da computag¢do, em um campo de estudo de competéncias e
habilidades pertinentes ao ensino através do PC alicer¢ado em: abstra¢dao, decomposicao,
reconhecimento de padrdes e pensamento algoritmico. Dessa maneira, ¢ estratégico
introduzir transversalmente estas competéncias e habilidades em diversos campos do
conhecimento e, sempre que possivel, como interlocutores, as dreas dos saberes através
da interdisciplinaridade [Nascimento et a/l. 2018].
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Figura 1. Os quatro pilares do PC [Brackmann et al. 2016] - Adaptado.

6. Desdobramentos: #4c e #5c21

Presentes em defini¢des de PC, que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
estabelece como processo de compreensao de ferramentas ou recursos e, de resolucao de
problemas que envolvem as capacidades de compreender, analisar, definir, modelar,
resolver, comparar ¢ automatizar problemas e suas solugdes, de forma metodica e
sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos [BRASIL 2018 p. 474], sdo seis
os componentes vinculados ao PC no modelo #5C21, sendo dois destes relacionados com
o letramento de codigos e os outros quatro com as tecnologias e resolugdo colaborativa
de problemas do PISA (2015) [Romero et al. 2017].

Este ¢ um campo interdisciplinar, € que nado se restringe a determinados campos
do segmento de ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica [Lin et al. 2020]. E, desta
forma, o PC, como segmento formal da educacdo, pode ser categorizado dentro de trés
principais dimensoes: (1) Conceitos computacionais: conceitos introdutorios relativos aos
processos de computacdo. Por exemplo, variaveis e loops; (2) Préaticas computacionais:
métodos de resolucdo de problemas em computacdo. Por exemplo, incrementos,
iteracOes, testes de erros, reuso e remix, abstracdo e modularizagdo e (3) Perspectivas
computacionais: entendimento do estudante entre as tecnologias dominadas e outras
tecnologias. Por exemplo, expressdo e questionamento sobre o uso de determinadas
tecnologias [Lin et al. 2020].

Conceituar, praticar e dar perspectivas, sempre com o aluno como personagem
principal e a realidade do mesmo como pano de fundo, sdo parte indissociavel de uma
aprendizagem realmente transformadora e emancipadora. Neste caso, o uso de materiais
de divulgagdo cientifica sdo, ndo so, de grande valia, como também ajudam a construir
um elo entre o aluno e o conceito se faz um recurso mais do que bem-vindo [Freire 1970].

A tira extraida do Almanaque para Popularizagdo de Ciéncias da Computacdo
apresenta, de maneira ludica, os pilares do PC, configurado em uma contagdo de histéria
em formato de desenhos em quadrinhos. Nele tem-se a personagem redentora dos
conceitos apresentados para os estudantes. Os desdobramentos provenientes dessa troca
corroboram para o entendimento dos estudantes sobre o tema [Nunes et al. 2020].
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AS COMPETENCIAS SAO: PENSAMENTO CRITICO,
CRIATVIDADE, COLABORACAD, RESOLUCAQ DE
PROBLEMAS E PENSAMENTO COMPUTACIONAL.

PODE NOS EXPUCAR COM MAIS DETALHES? |
. LIGA DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL? ¢ SiM, AINRA! EU DARE! TODOS 05 DETALHES
PARA QUE VOCES EXECUTEM COM EXATIDAD AS
MISSOES DESTINADAS A VOCES.,

AINDA CONTINUO ACHANDO
TUDO 1S5S0 UMA LOUCURA.

VAMOS OUVIR O QUE A BETABOT TEM
A NOS FALAR SATOSHI. DEPOIS VEMOS ?
0 QUAO LOUCO TUDO 1550 E.

AHHH! CERTO ENTAQ.
FALA BETABOT .

Figura 2. Trecho do Almanaque para Populariza¢céo de Ciéncias da Computacao,
onde ha a formalizagdo dos conceitos de PC [Nunes et al. 2020].

Dentro deste contexto, ha frentes de estudo em ensino que procuram associar PC
a aprendizagem baseada em jogos. Esse tipo de associa¢do confere desde jogos de
implementag¢do analdgica como, por exemplo, os de tabuleiros, até aqueles que se
apresentam totalmente em interface online. Com isso, ¢ possivel observar consideraveis
potencialidades, destacando o desenvolvimento de habilidades cognitivas e de resolugao
de problemas. Além disso, tais jogos podem atuar como mecanismo de envolvimento dos
alunos para que se mantenham conectados no processo em andamento. No entanto, para
que seja possivel compreender as potencialidades de jogos do tipo, torna-se relevante
testa-los experimentalmente e considerando pardmetros mais especificos [Romero et al.
2017].

7. Pensamento Computacional e o Ensino de Programacio

Wing e Togyer (2011) abordam o PC por processos de pensamento que envolvem a
formulagdo de problemas e suas consequentes solucdes, para que estas sejam
representadas de maneira a serem efetivamente executadas por, ao menos, um agente de
processamento de informagao [Wing 2006].

Nao obstante, o PC traz, ndo somente, a possibilidade da visdo de diversas areas
do conhecimento sob perspectivas distintas para aquela mencionada como tradicional.
Traz, também, recursos logicos, metodologicos, ludicos e a possibilidade de construgdo
do conhecimento de uma maneira mais plural relacionados com comunicagdo,
colaborac¢do, pensamento critico e de criatividade, tais como, pilares para uma formagao
ampla e que se comunicam com as demandas sociais ascendentes. [Kembara ef al. 2019],
[Aratjo et al. 2018], [Avila et al. 2017] e [Gaudencio et al. 2018].

A atividade de programagao se da por meio do PC, com o projetar, escrever, testar,
depurar e manter um conjunto de informacgdes e instru¢des expressas por meio de codigo
previamente delimitado. Este ndo se estabelece como pensamento linear, trazendo a
constru¢do de uma abordagem orientada para protétipos, ndo podendo considerar

79



X1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2022)
Anais do | Workshop de Pensamento Computacional e Inclusdo (WPCI 2022)

somente as técnicas para decodificar os programas, mas superiormente os diferentes
componentes relativos aos conhecimentos prévios do discente e a sua capacidade de
desenvolver solucdes criativas para o problema proposto [Franca et al. 2021], [Pereira et
al. 2019] e [Bedregal-Alpaca et al. 2020].

Para o aprendizado de programagdo propde-se etapas que podem, neste cenario,
serem dialogicamente incorporadas as questdes sociais ¢ do individuo em emancipagao
e, uma vez o discente dotado das bases do PC, outrora assentadas, podem ser capazes de
servir como base a uma estratégia de ensino: [Romero et al. 2017] (1) A exposic¢ao passiva
a explicagdes, videos ou tutoriais sobre programacdo centrados no professor; (2) As
atividades procedimentais de programacao passo a passo nas gquais ndo ha potencial de
criatividade para o aprendiz; (3) A criagdo de contetdo original por meio de programacéo
individual; (4) A criacdo de contetdo original por meio de programacdo baseada em
equipe; (5) A cocriacéo participativa de conhecimento por meio de programagéo.

8. Pensamento Computacional e Educacao Financeira

Dessa maneira, tendo os conceitos apresentados como motrizes para suporte em modelos
de ensino transversais, emerge a possibilidade da aplicagdo destes, junto ao segmento
como o de Educacdo Financeira. Esta pode trazer suporte para construcao de
conhecimento ¢ que podem, por exemplo, apoiar temas como: (1) Empreender para
compreender: Educacdo Financeira na pratica; (2) A Educacdo Financeira gerando
adultos mais conscientes nas compras; (3) De quem ¢é este dinheiro; (4) Quem ndo tem
dinheiro conta histéria! E quem tem, conta também!; (5) Projeto de vida: Ser ou existir?
[BNCC 2022].

Os temas supracitados sdo apresentados como possibilidades pedagogicas
estabelecidas pelo Portal da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e que, em sua
ficha técnica de viabilidade, apresenta necessidade de recursos como, por exemplo
[BNCC 2022]: (1) Dinheiro de mentirinha; (2) Sala de informéatica com acesso a internet;
(3) Calculadora financeira (pode-se utilizar um aplicativo para smartphone); (4) Material
para confeccdo de cartazes; (5) Materiais de uso cotidiano do aluno (lapis, caderno, régua,
etc.); (6) Livros; (7) DataShow. Com tais recursos, atrelados a um projeto pedagodgico
robusto e socialmente referenciados, ha condi¢des de mobilizar saberes, habilidades,
competéncias, crengas e concepcdes envolvendo areas distintas do conhecimento. Entre
elas destacam-se a matematica, politica, economia, sociologia, antropologia, filosofia,
psicologia e ética [Giordano ef al. 2019].

De acordo com a Organizagdo para a Cooperagdo e¢ o Desenvolvimento
Econdémico (OCDE) [OCDE 2005, p. 4]: “A Educacdo Financeira deve comecar na
escola. As pessoas devem ser educadas sobre questoes financeiras o mais cedo possivel
em suas vidas”. Visto isso, também se destaca a importdncia das estratégias de
desenvolvimento de programagao criativa dentro do contexto de PC, podendo envolver
tarefas semiabertas ou abertas nas quais o processo e o resultado ndo estdo bem definidos
[Zhong et al. 2016].

Assim, colocando o aluno como personagem principal do proprio aprendizado e
o habilitando a resolucdo de problemas abertos ou semiabertos, munimo-los de
competéncias e habilidades para suas aplicacdes além dos limites das concepgdes
academicistas e os habilitamos para o seu pleno uso no exercicio das suas proprias
resolugdes de problemas diarios e o exercicio de sua cidadania [Freire 1970].
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Além disso, a OCDE considera que a Educagdo Financeira pode ser definida como
o processo pelo qual os consumidores/investidores financeiros melhoram a sua
compreensdo dos produtos, conceitos e riscos financeiros e, através de informagdes,
instrugdes e/ou conselhos objetivos, desenvolvem habilidades e confianga para tomar
consciéncia dos riscos e oportunidades financeiras, para fazer escolhas bem informadas,
para saber onde pedir ajuda e tomar outras medidas eficazes para melhorar seu bem-estar
financeiro. Sendo assim, de certa forma e desde que bem contextualizada, a Educagio
Financeira pode ir além do fornecimento de informagdes financeiras e consultoria,
também trazendo ao individuo certa nog¢ao de seu lugar social e suas opressoes. [OCDE
2005, p. 4].

Ainda, estudos correlacionando Educacdo Financeira e PC s3o apresentados por
Baroni et al. (2019), onde as habilidades desenvolvidas na esfera do PC atuam como
suporte para tomada de decisdes em questdes financeiras. Através de analises reflexivas
e criticas, ¢ possivel identificar contribuicdes para o processo de pensamento, de
raciocinio, de resolu¢do de problemas e de organizac¢ao de ideias em prol de um melhor
posicionamento em questdes financeiras [Baroni et al. 2019].

Tais desdobramentos se apresentam como aqueles que convergem com as
necessidades da sociedade contemporanea, que tendem a migrar do ensino puramente
conteudista ¢ segmentado em disciplinas, para aquele que estabelece o aluno como
protagonista do processo educacional, dialogando com as diretrizes do curriculo com os
conhecimentos que ja detém. O aprendizado das areas de conhecimento tradicionalmente
curriculares, tais como ciéncias da natureza, ciéncias humanas, matematica e linguagens,
podem, assim, contemplar uma educacdo problematizadora, corroborando para que seu
processo de aprendizagem seja emancipador e ndo puramente bancario [BNCC 2022],
[MEC 2022], [Bedregal-Alpaca ef al. 2020], [Zhong et al. 2016] e [Freire 1970].

9. Consideracoes Finais

A relacdo entre individuo e trabalho existe de forma inevitavel, mantendo, em si, as
caracteristicas que resistem ao tempo e associando-se com as caracteristicas de cada
contemporaneidade e os correspondentes desenvolvimentos das tecnologias de
informacao e comunicagdo. Tais transformagdes se desdobram sobre as competéncias e
habilidades de adaptabilidade desejadas do ser de cada era. Neste cenario € que, ndo foge
de suas transformagdes, a educagdo e seus pensares acerca da capacitacdo do cidaddo
emancipado e habil ao trabalho, inseridas no processo de alienagdo do sistema capitalista
vigente e sua relacdo com cada individuo.

Para que a educacdo, emancipadora e efetiva, seja possivel, faz-se necessario
pensa-la, também, como inclusiva. Isto, pois, a inclusdo favorece o reconhecimento do
direito de todos em partilha um mesmo espaco de aprendizagem. Nesse cenario, as
diferengas sao respeitadas, valorizadas e entendidas como elemento capaz de singularizar
cada um e, consequentemente, entendé-lo como agente transformador. Com isso, tendo
como centro o trabalho com a identidade, a diferenca e a diversidade para a construgao
de metodologias, materiais e processo de comunicag¢do que deem conta de atender o que
¢ comum € o que ¢ especifico entre todos, sejam esses alunos de distintas idades, racas,
etnias, orientagdes sexuais, identificacdes de género e contextos regionais, sociais. Com
1sso, abarcando os seres humanos reais, em suas individualidades, com foco prioritario
aos historicamente excluidos do processo educacional.
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Essa educacao problematizada e contemporanea, atenta as demandas sociais em
efusdo ndo pode ignorar os objetivos do desenvolvimento sustentavel, conversando com
as afligdes do momento em que se inserem e orientam em torno de um apelo pelo global
desfrutar de paz e de prosperidade. Para isso, compreendem os efeitos da “infoera”,
apropriados da instru¢do que, cada vez mais, na vida, o reconhecimento dos recursos
tecnologicos deve, transversalmente, permear atividades de aprendizagem.

O processo de reflexdo acerca do PC, nascido a partir de profissionais da area de
ciéncias da computagao, nao resistiu a simplicidade de seu fomento através de habilidades
como a solugdo de problemas e melhoria de processos, urgindo por modelos aplicados
que tendem a usufruir de recursos que conectem o aluno com questdes sociais do meio
em que esta inserido, tornando-o um protagonista do proprio processo de aprendizagem.

E ¢ nesse sentido que o modelo #5C21, devidamente problematizado, avanca ao
estabelecer, como parte integrante do ensino de PC, o processo de compreensdo de
ferramentas ou recursos e de resolucdo de problemas que envolvem as capacidades de
compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar ¢ automatizar problemas e
suas solugdes, de forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de
algoritmos. Isto posto, trata-se de um campo interdisciplinar a ser explorado no limite da
sua capacidade de transversalidade.

Dentro deste contexto, ha frentes de estudo em ensino que procuram associar PC
com outros modais de aprendizagem, como o baseado em jogos que podem atuar como
mecanismo de envolvimento dos alunos para que se mantenham conectados no processo
em andamento, podendo fazer uso, também, de estratégias de desenvolvimento de
programacao criativa dentro do contexto de PC, que podem, por sua vez, envolver tarefas
semiabertas ou abertas nas quais o processo € o resultado ndo estdo bem definidos.

O processo de aprendizado através do PC e, consequentemente, da educacao, deve
ser visto, portanto, como inacabado e com possibilidades de contribui¢des e evolucao
temporal. Isto porque suas mudangas sdo indissocidveis ao papel do aluno como
protagonista, resultado de um processo de inclusdo, e da inerente necessidade de ser
socioambientalmente referenciado. Assim, obrigatoriamente se vale dos conhecimentos
prévios do aluno e das tecnologias de informagdo e comunicagao disponiveis no momento
histérico, de tal forma que o processo de aprendizagem seja contemporaneo e
emancipador ao individuo e nunca desatualizado ou puramente bancario.
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